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Ta gra sprzyja:
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Ea Edukacja matematyczna: liczenie, pierwsze dziatania
arytmetyczne, dzielenie zbioréw, przyporzgdkowywanie liczb do

obrazkow na kostkach

e Edukacja jezykowa: rozwéj mowy podczas zbierania i
dodawania liczb, swobodne wypowiadanie sie

Edukacja artystyczna: rozpoznawanie i nazywanie kolorow

Informacje o grze:
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CATCH THE NUMBER

Zawartos¢
a) 40 drewnianych cyfr a) 5

b) 1 duza kostka z cyframi
c) 1 kostka punktowa « 3 e

d) 1 kostka joker
e) 4 pionki h al
f) 4 plansze do gry 0
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22800 Catch The Number

Kto jako pierwszy zdobedzie wystarczajaca liczbe punktow, by wygra¢ wyscig liczbowy? W
tej grze chodzi o to, by jako pierwszy zebra¢ okreslona liczbe. Potrzebna jest szybkos¢ i
spostrzegawczos¢, ale uwazaj! Nie pozwdl, by sasiad ukradt ci liczby!

Przygotowanie do gry

Najpierw wybierz jedna z dwdch wersji gry. Mozesz zagra¢ w wersje 1 z kostka-jokerem,
bez cyfry 1iz mozliwoscia przejmowania cyfr od innych graczy, albo w prostsza wersje

2 z normalna kostka i cyfra 1 w grze, bez mozliwosci przejmowania cyfr od innych

graczy.

Wersja 1 z jokerem na kostce

W tej wersji nalezy najpierw usuna¢ z gry kostke z cyfra 1. W tej wersji potrzebna jest
kostka-joker, na ktoérej zamiast cyfry 1 widnieje niebieska gwiazdka. Pozostaty mata
kostke z cyframimozna odtozy¢ na bok, poniewaz nie jest ona uzywana w tej wersji.
Nastepnie nalezy umiesci¢ wszystkie pozostate kostki z cyframi, kostke-jokera oraz duza
kostke z cyframi na $rodku stotu. Kazdy gracz otrzymuje plansze oraz pionek do
zaznaczania swojej tacznej liczby punktéw.

- Usun cyfre 1
- Umies¢ cyfry na srodku
stotu

+< - Trzymaj pod reka kostke
z dzikim symbolem i
kostke z duzymi cyframi
- Kazdy gracz otrzymuje
plansze do gry
= =
Jak gra¢

Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy gracz. Najpierw ustala liczbe docelowa, rzucajac duza
kostka. Nastepnie moze rzuci¢ kostka z symbolem jokera. Jesli na kostce pojawi sie liczba,
moze ja wzig¢ ze srodka. Jesli kostka w pierwszym rzucie wyladuje na symbolu jokera,
gracz niestety wraca z pustymi rekami i kolej przechodzi na nastepnego gracza.Gracze
rzucaja teraz po kolei kostka jokerowa i zbieraja odpowiednia liczbe zgodnie z tym, co
pokazuje kostka. Kto pierwszy utozy liczbe docelowa z zebranych liczb, ktadzie je na
srodku i moze przesunac swoja figurke do przodu na planszy zgodnie z liczba punktéw,
zaczynajac od 1. Duza kostka pokazuje jeden lub dwa punkty wygrane za to obok liczby
docelowej. Punkty te sa wygrane, gdy uda sie potozy¢ te liczbe. Jesli liczba docelowa
zostata utozona przez gracza, nastepny gracz ustala nowa liczbe docelowg za pomoca
duzej kostki. Liczba docelowa jest zawsze ustalana za pomoca duzej kostki dopiero
wtedy, gdy inny gracz zdotat utozy¢ poprzednia liczbe docelowg w swojej turze.Gracz
moze zawsze umieszczac swoje liczby zgodnie z liczba docelowa tylko wtedy, gdy jest
jego kolej. Jesli gracz wyrzuci symbol jokera na kostce, moze zabra¢ dowolna liczbe od
innego gracza. Jesli dzieki temu uda mu sie utozy¢ liczbe docelowa, umieszcza
odpowiednie liczby i przesuwa swoja figurke do przodu na planszy.



Jesli gracz nie jest w stanie uzyskac liczby docelowej po rzucie kostka, zachowuje swoje
wyniki i prébuje ponownie rzuci¢ kostka-jokerem w nastepnej turze. Jesli uda mu sie
uzyskac liczbe docelowa, ale nadal ma pozostate wyniki, moze je réwniez zachowac.
Wyniki uzyskane rzutem kostka-jokerem sg zachowywane do momentu, az bedzie mozna
je potozy¢ na planszy, a zatem moga zostac przeniesione do nastepnej rundy. Potozone
wyniki zawsze wracajg na srodek planszy.
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Okresl liczbe Rzu¢ kostka z Na kostce Jokera Wpisz odpowiednia
docelows za jokerem widnieje liczbe
pomoca kostkido liczba
liczb docelowych 09
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Na kostce Jokera Zabierz punkt
widnieje innemu
gwiazda graczowi

Po rzucie koscia z jokerem:
Pod koniec tury:
Gracz nie ma
wystarczajacej liczby . Nastepny
elementéw, aby O gracz rzuca
uzyskac wynik !(ostka z
docelowy jokerem
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= ozpoczyn
_,Fa% 10 a sie kolejna
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Gracz ma Gracz ktadzie swoje Nastepny gracz
wystarczajaca zetony na Srodku ponownie rzuca kostka,
liczbe cyfr, aby planszy i przesuwa aby wyznaczy¢ nowa
uzyskac liczbe swoja figurke o jedno liczbe, a dopiero potem
docelowa pole do przodu rzuca kostka z dzikim
symbolem

Koniec meczu
Gra konczy sie, gdy pierwszy gracz zdobedzie siedem punktow.

Wersja 2 z normalng matryca

W tej wersji nalezy pozostawi¢ w grze wszystkie kostki z cyframi i uzywac¢ zwyktej kostki z
cyframi zamiast kostki z dzika. Ta kostka ma wszystkie cyfry od 1 do 6 i nie ma na sobie
niebieskiej gwiazdki. Nastepnie nalezy umiesci¢ wszystkie pozostate kostki, matg kostke z
cyframi oraz duza kostke z cyframi na srodku stotu. Kazdy gracz otrzymuje plansze oraz
pionek do zaznaczania swojej tacznej liczby punktéw.



- Roztéz wszystkie kostki na stole
- Trzymaj pod reka kostki z
matymi i duzymi liczbami

+ : 2 w\?& - Kazdy gracz otrzymuje plansze
> R do gry
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Jak graé

Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy gracz. Najpierw ustala on liczbe docelowa, rzucajac
duza kostka. Nastepnie moze rzuci¢ kostka liczbowa. Gracz moze wtedy zabrac¢ z centrum
liczbe wskazang przez kostke.

Gracze rzucajg teraz po kolei kostka liczbowa i zbieraja odpowiedniag liczbe zgodnie z
wynikiem rzutu. Kto pierwszy utozy liczbe docelowa z zebranych liczb, ten umieszcza je w
srodku i moze przesung¢ swoja figurke do przodu na planszy zgodnie z liczbg punktow,
zaczynajac od 1. Duza kostka pokazuje jeden lub dwa punkty obok liczby docelowej.
Punkty te sg zdobyte, gdy uda sie umiescic liczbe na planszy. Jesli liczba docelowa zostata
juz utozona przez gracza, nastepny gracz ustala nowa liczbe docelowa za pomoca duzej
kostki liczbowej. Liczba docelowa jest zawsze ustalana za pomocg duzej kostki dopiero
wtedy, gdy inny gracz zdotat utozy¢ poprzednia liczbe docelowa w swojej turze.

Gracz moze uktadac swoje liczby zgodnie z liczba docelowa wytacznie w swojej turze. Jesli
gracz nie jest w stanie utozy¢ liczby docelowej po rzucie kostka, zatrzymuje swoje liczby i
probuje ponownie rzuci¢ kostka liczbowa w swojej nastepnej turze. Jedli jest w stanie
utozy¢ liczbe docelowa, ale nadal ma pozostate liczby, moze je réwniez zatrzymac. Liczby
docelowe wyznaczone przez rzut kostka jokerowa sg zatrzymywane do momentu, az
zostang utozone przez jednego z graczy, a zatem moga by¢ réwniez zatrzymane do
nastepnej rundy.
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Okresl liczbe Rzu¢ kostka z Na kostce widnieje ~ Wprowadz odpowiednig
docelowa za cyframi liczba liczbe
pomoca kostki do
liczb docelowych
Po rzucie kostka z cyframi:
Pod koniec tury:
Gracz nie ma S Nastepny
wystarczajacej liczby : o gy gracz rzuca
elementow, aby - kostka z
uzyskac wynik liczbami

docelowy



e

Rozpoczy
r 10 na sie
v b - kolejna
runda
Gracz ma Gracz ktadzie swoje Nastepny gracz
wystarczajaca zetony na $rodku ponownie rzuca
liczbe cyfr, aby planszy i przesuwa kostka, aby
uzyskac liczbe swoja figurke o jedno wyznaczy¢ nowa
docelowa pole do przodu liczbe docelowa,
a nastepnie
rzuca kostka
Koniec meczu liczbowa

Réwniez w tej wersji gra konczy sie, gdy pierwszy gracz zdobedzie siedem punktow.

Porady dla rodzicéw

Na poczatku liczby sa dla dzieci pojeciami bardzo abstrakcyjnymi. Poméz dziecku,
zapoznajac je z liczbami w zabawny sposéb. Gdzie w codziennym zyciu mozna spotkac
liczby i co one oznaczaja? W jaki sposéb liczby w zyciu codziennym pomagajg nam sie
orientowac (np. numery telefonéw, informacje o wadze produktéw spozywczych,
ograniczenia predkosci...)?

Porady dla nauczycieli

)Arg Gry matematyczne (wiek: od 5 lat):Wykorzystaj cyfry, aby rozwigzywac z dzie¢mi
proste zadania matematyczne. Mozesz réwniez uzy¢ koralikéw lub innych
materiatow, aby zilustrowac wartos¢ cyfr. Do jakiej liczby potrafia juz liczy¢ dzieci?

Wszystkie dzieci zbierajg sie na srodku sali. Gdy padnie komenda, na przyktad ,po
piecioro w kazdym rogu”, grupa rozdziela sie i biegnie do rogdéw. Jesli w danym
rogu zgromadzi sie wiecej osdb niz podano, uczestnicy muszag poszukac innego
rogu lub zostana pominieci.

Kacik liczbowy (wiek: od 5 lat):W te gre nalezy gra¢ w duzym pomieszczeniu.

Sztuka liczbowa (wiek: od 5 lat):Popros dzieci, aby wspdlnie narysowaty obrazek z
liczbami. Kazde dziecko moze narysowac¢ lub przyklei¢ swoja ulubiona liczbe. Na
koniec wszystkie kartki taczy sie w jedna, tworzac duzy obrazek z liczbami. Czy
ktoras z liczb pojawia sie czesciej niz pozostate? Policzcie razem z dzie¢mi, jak
czesto wystepuja poszczegdlne liczby.
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beleduc Lernspielwaren GmbH
Heinrich-Heine-Weg 2
09526 Olbernhau, Germany
Tel.: 0049 37360 162 0
Fax: 0049 37360 162 29
Mail: info@beleduc.de
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Prosze zachowac ten adres na wypadek
pytan.Przetestowano zgodnie z normami EN 71 i ASTM

ZUSATZMATERIAL

ADDITIONAL MATERIAL
MATERIEL SUPPLEMENTAIRE

PL: Uwaga! Nie nadaje sie dla dzieci ponizej 3 roku zycia. Zawiera mate elementy. Ryzyko zadtawienia.
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